
Manual de Voit/Dos^e da Missao 

Voce e um as coaibatenle do espa?o e conta com o F-14 
Thunder Cat, o mais avanfaco caga a jato ate hoje 
concebido. 

No ceu, voces dois form.am uma perfeita combinapao 
hom.eia-maquiaa. Dizem que voce e o melhor dentre 
todos os pilotos. E e bom mesmo que seja, pois nesta 
missao todas as chances estarao contra voce. 



A hberdade da patria depende de seu sucesso. Boa sorte. 



Como colocar o cartucho 
no MASTER SYSTEM 


1. Certifique-se de que o MASTER SYSTEM esta 
desligado. 

2. Coloque o cartucho AFTER BURNER no console 
(veja figura), conforme o manual de 
instru?6es do MASTER SYSTEM. 

3. Ligue 0 MASTER SYSTEM. Se nada aparecer na 
tela, verifique se o cartucho esta bem colocado. 
Depois, desligue o aparelho e ligue-o novamente. 

4. Para 1 jogador somente: aperte o BOTAO DE 
INICIO no JOYSTICK 1. 

IMPORTANTE: Jamais coloque ou retire o cartucho 
enquanto o MASTER SYSTEM estiver ligado! 


Entrada do Cartucho 



Entrada do Joystick 1 
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O perfil da missao 

A EPOCA: presente. LOCAL: a bordo do porta-avi5es 
Sega, em algum ponto do oceano. 

Voce e 0 capitao da tropa de elite da Marinha equipado 
com 0 mais rapido e o mais arisco par de asas que ja 
cruzou os ceus. Voce pilota urn F-14 Thunder Cat e 
forma, com ele, a mais perfeita combina?ao homem- 
maquina ja vista. 

Voce entra com a habilidade, reflexos e garra. Seu 
Thunder Cat contribui com a velocidade Mach 2+, urn 
ilimitado poder de fogo e urn inigualavel computador de 
batalha, que coloca sob sua mira, instantaneamente, 
todos os inimigos. 

E quando voa atraves dos ceus do inimigo, voce e o 
unico que ele chama de “AS”! 

A Missao 

Codigo: AFTER BURNER 

0 inimigo desenvolveu uma estrategia para conquistar o 
mundo livre. Trata-se de urn piano tao secreto que foi 
dividido em duas partes e escondido em dois locals 
diferentes no proprio pais inimigo. 


Os servifos secretos da Marinha descobriram os dois 
locals e estao prontos para fornecer sua respectiva 
situafao geografica. Mas, para agarrar as duas partes do 
piano, precisam de voce. Por isso, voce deve langar-se do 
deck do porta-avioes Sega e abrir caininho ate os dois 
locals secretos. 

0 sen padrao de v6o ja esta programado no 
computador de batalha. Sen F-14 Thunder Cat foi 
armado com mi'sseis teleguiados ar-ar e um canhao 
Vulcan de 20 mm. 

Avioes-tanques tambem ja estao preparados para 
reabastece-lo em pleno ar, se houver necessidade. 

0 inimigo sabe que voce esta chegando e aguarda-o bem 
preparado. Somente um piloto com a sua experiencia 
tern alguma esperan^a de sucesso. 

E atengao! Aparelho inimigo no radar! E hora de entrar 
em afao! 0 destino do mundo livre esta em suas maos! 



F-14 Thunder Cat 
Velocidade: Mach 2+ 
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Aprendendo a voar! 

Os controles do seu Joystick Ihe dao o comando total de 
voo e de fogo de um F-14 de verdade. 

0 que voce ve no decurso da missao e o F-14 Thunder 
Cat e 0 angulo de visao que tern um piloto de ca?a do 
interior de seu proprio cockpit. Sendo que, ao mais leve 
movimento do Joystick, voce muda a posi?ao do 
Thunder Cat, cada manobra ou “loop” que der fara 
mudar tambem a linha do horizonte a sua frente. Para 
escapar ao fogo inimigo, tera de aprender a pilotar o 
seu jato, como se estivesse aprendendo a pilotar um jato 
de verdade. 



BOTAO DE BOTAO BOTAO 

DIRECAO (2) 0) 

(BOTAO-D) 



0 Botao D 

Ele manobra o jato em oito dire?6es (veja o esquema) e 
em giros controlados. 


PARA BAIXO 


PARA BAIXO A 
ESQUERDA 


ESQUERDA 



PARA BAIXO A 
DIREITA 

-► DIREITA 


PARA CIMA A 
ESQUERDA 


PARA CIMA A 
DIREITA 


PARA CIMA 


Botao 1 

Dispara mi'sseis ar-ar. 

Botao 2 

Dispara o canhao Vulcan. 

Em voo automatico, o computador de batalha assume o 
comando do F-14 Thunder Cat ou o retorna para a 
posi?ao horizontal. 

Para fazer o F-14 mergulhar girando: 

Fafa 0 aparelho voar de lado, vire o Botao D para a 
esquerda ou a direita e, imediatamente a seguir, na 
DIRE^AO OPOSTA. 0 F-14 Thunder Cat dara uma 
volta completa sobre si mesmo. Pratique esta tecnica ate 
domina-la completamente. 
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O objetivo do jogo 

0 objetivo do After Burner e completar 18 etapas de 
combate aereo, aterrissar a salvo nas duas diferentes 
pistas e encontrar os caminhoes a fim de pegar os 
pianos, e voltar a salvo para o porta-avioes Sega. 

Fim do jogo 

Voce coine 9 a o After Burner com 3 aparelhos F-14 
Thunder Cat. Toda vez que urn deles cair ao ser 
atingido por urn mi'ssil inimigo, voce perdera o aviao, 
que sera substitui'do por outro, para que voce retome o 
combate. 

Voce recebe jatos adicionais quando sua pontua^ao 
atinge 5.000.000 e 15.000.000 pontos. 

0 jogo acaba se voce perder todos os seus jatos. 


Come^ando o jogo 

Para dar im'cio ao AFTER BURNER, aperte o Botao 1 
ou 0 Botao 2 no Joystick. 0 jogo come^a com a 
decolagem do seu F-14 Thunder Cat do deck do porta- 
avioes Sega. 

Ao atingir a altura determinada, voce ve a seguinte 
imagem: 
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1 

I 

Ela mostra em que Etapa (Stage) voce se encontra, de 
quantos jatos dispoe e qual e a sua pontua?ao (Score). 
Esta cena sera vista no im'cio de cada Etapa. 



H.U.D. (Head-up Display) 


A H.U.D., ou Imagem de Atengao, aparecera sempre que 
voce estiver em voo. Ela mostra onde apontar e de qual 
diregao o inimigo vem vindo. 


) 
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Visor para a 
mira automatica 
de mfsseis. 



Radar 

Visor do 

canhao 

Vulcan 


A moldura branca do radar, no canto superior direito da 
tela, mostra a imagem completa do jogo que se ve num 
determinado momento. 0 aparelho inimigo aparece 
assim que urn sinal vermelho aparecer no radar. A linha 
horizontal indica a posigao das asas de seu jato em 
relagao ao horizonte. 
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Os feixes vermelhos que aparecem fora da moldura 
branca do radar indicam que o aparelho inimigo 
aproxima-se lateralmente de voce. Coloque o inimigo 
sob sua mira, manobrando na dire?ao dele. Quando os 
feixes vermelhos entrarem na moldura branca do radar, 
significa que urn aviao inimigo aproxima-se do nariz do 
seu F-14. 

Os seus Sistemas de Armas 

0 aparelho inimigo ataca, voando diretamente contra 
voce e disparando misseis ar-ar. Estes podem ser 
evitados, virando o F-14 de cabe?a para baixo, girando o 
F-14 ou, simplesmente, saindo da trajetoria inimiga. 0 
jato adversario, bem como os respectivos misseis, 
tambem podem ser alvejados do ceu com os seus 
Sistemas de Armas. 

Canhao Vulcan 

0 Vulcan e urn canhao de disparo rapido, com calibre 
de 20 mm. Pode atirar urn numero ilimitado de 
projeteis. Para fazer a mira, use o pequeno visor que 
aparece na tela (veja figura na pagina anterior). Quando 
0 inimigo estiver na distancia ideal, alinhe o visor com o 
seu F-14 e aperte o Botao 2. 

Missels Teleguiados Ar-Ar 

Quando o aviao inimigo aproximar-se, voce notara um 
visor, maior do que o do Vulcan e acima deste quase no 
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centra da H.U.D. E o visor para a mira automatica de 
mi'sseis {veja a figura na pagina 7). Dispare sens 
foguetes, apertando o Botao 1. Dessa maneira, o mi'ssil 
atingira automaticamente o aviao inimigo, explodindo-o. 
Entretanto, o aviao inimigo podera escapar dos sens 
mi'sseis, apesar da mira automatica. Os mi'sseis errarao o 
alvo se voce os deixar sair da tela ou se o inimigo 
estiver perto demais de seu F-14. Os misseis ar-ar sao 
tremendamente eficientes, desde que sejam disparados 
no momento certo. 

Conhe^a o inimigo 




(Jato Saltador, (Helicoptero Armado 

Classe Harrier) de Grande Altitude) 



Grantanoff TU-1000 
(A Fortaleza Voadora) 
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Etapas de bonificagao 

Reabastecimento em pleno ar 

Ao atingir urn determinado visor de reabastecimento, urn 
aviao-tanque da Marinha sobrevoara o teto do F-14, 
emparelhando com ele. Se acoplar o tubo de 
reabastecimento no sen canhao Vulcan (acionando o 
Botao D e apertando, a seguir, o Botao 1 ou o Botao 
2), voce recebe pontos extras de bonifica?ao. 0 
reabastecimento demora oito segundos. Se nao conseguir 
a acoplagem com o tubo, voce perde os .pontos de 
bonificafao, embora ainda esteja apto a voar e 
combater. 



O combate contra a Fortaleza Voadora 

Se abater uma Fortaleza Voadora, voce recebe muitos 
pontos extras de bonifica?ao. Esse aparelho e o seu mais 
forte adversario. Nao se consegue abate-lo com o 
canhao Vulcan. A melhor estrategia para atacar uma 
Fortaleza Voadora e visar os suportes de im'sseis, 
escondidos em tres diferentes lugares sob as asas. Se 
atingir um deles com um missil, a Fortaleza Voadora 
caira em chamas. 
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Nao se precipite. Nao ha limite de tempo para a Etapa 
de Bonificafao. Se conseguir destruir uma Fortaleza 
Voadora, o seu computador de batalha vai faze-lo 
aterrissar numa base aerea inimiga, onde urn caminhao 
estara a sua espera na pista. 

Missao cumprida! 

Se chegar ao final da Etapa 18, o seu F-14 Thunder Cat 
retornara ao porta-avi5es Sega. Mais uma vez, o seu 
computador de batalha o tera levado de volta, numa 
aterrissagem perfeita. Quando estiver a salvo no deck do 
porta-avioes, aparecerao na tela a mensagem MISSION 
COMPLETE, que significa “Missao Cumprida”. 

Respire fundo e relaxe. Voce acaba de veneer a mais 
dura batalha aerea de todos os tempos! 

A pontuagao 

Aparelho inimigo 2.500 pontos 

Missels 800 pontos 

Pontos de bonifica^ao 

Voce recebe pontos extras de bonificagao por acoplar 
com sucesso no aviao-tanque e por abater uma Fortaleza 
i, Voadora. 

0 calculo e feito assim: Pontos de Bonifica?ao = 
numero total de aparelhos inimigos abatidos nas tres 
etapas precedentes X 20.000 pontos. 
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Prorroga^ao do jogo 

Se 0 jogo tormina antes que voce consiga concluir sua 

missao, os Engenheiros de Voo Ihe darao 

uma maozinha para que possa continuar lutando! 

Quando a mensagem GAME OVER (Jogo Encerrado) 
aparecer na tela, aperte o Botao D na diregao PARA CIMA 
e, simultaneamente, aperte o Botao 1 e o Botao 2. Voce 
retomara o combate a partir do ponto em que parou, mas a 
sua pontuagao recomegara do zero. 

Voce pode beneficiar-se dessa prorrogagao tres vezes, no 
maximo. 

Dicas uteis 

Para sobreviver ao combate aereo, aprenda a manobrar 
0 seu F-14 Thunder Cat. Se souber girar o jato, estara 
habilitado a esquivar-se de qualquer projetil que 
langarem contra voce. 

Alguns dos inimigos dispararao contra voce, mesmo 
antes que consiga avista-los. Se nao tiver bons reflexos 
para esquivar-se com rapidez, voce sera abatido. 

Os pontos extras de bonificagao sao o caminho mais 
curto para conseguir aparelhos F-14 adicionais. Portanto, 
nao se afobe e nao desista de derrotar as Fortalezas 
Voadoras. 


r 



CERTIFICADO DE GARANTIA 


A TECTOY garante este produto contra de- 
feitos de fabrica^ao pelo prazo de 90 (noventa) 
dias, contados a partir da data de sua compra. 

Em caso de defeito, dirija-se a um Posto de 
Assistencia Tecnica Autorizada TECTOY muni- 
do deste certificado e da nota fiscal comprobato- 
ria da compra, para obter os servigos cobertos por 
esta garantia. 

A presente garantia, contudo, nao cobrc de- 
feitos originados por uso indevido, tentotiva de 
violagao do cartucho e consertos por pessoa nac 
autorizada. 

A presente garantia tambem nao cobre fretes de 
envio e/ou retorno a uma Assistencia Tecnica au- 
torizada TECTOY. 



TECTOY - 


N*co 021180 7075 

^tnaiOONA ZONArKANCA OE MANAUS 
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TEC TOY INDUSTRIA DE BRINQUEDOS LTDA. 

Estrada Torquato Tapajos, 54(^ — ^ Bairro Flores — ManauS — AM 
CEP 69090 — Indxistria Brasileira. *' 

CENTRO DE ATENDfMENTO AO CONSUMIDOR 

Av. Ermano Marchetti. 5"6 — Sao Paulo — SP — CEP 05C38 

TELEFONE: (Oil) 261-5797 



\ ^ 





